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Abstract: The objective of this research is to improve the ability of solving story problem on fraction through 
implementation Teams Games Tournament model at fourth grade students in one of the State Elementary School 
in Surakarta in the academic year 2016/2017. The form of research is an action research (CAR) which conducted 
during two cycles. Each cycle consists of four stages, namely planning, implementation, observation, and 
reflection. Subjects in this research are me and 35 fourth graders in one of the State Elementary School at Surakarta. 
The source data comes from me, students and teaching learning activity. Data collection techniques through 
interview of classroom teacher, students, observation of teacher and student’s performance, and research’s 
documentation. Validity that used are content validity, triangulation of techniques and triangulation of source. 
Analysis technique that used in this data is interactive analysis. The conclusion of this research is the 
implementation Teams Games Tournament model could increase the student’s capability of solving story problem 




Abstrak: Tujuan penelitian ini adalah meningkatkan kemampuan menyelesaikan soal cerita pecahan melalui 
implementasi model pembelajaran Teams Games Tournament pada siswa kelas IV di salah satu SD Negeri di 
Surakarta Tahun Ajaran 2016/2017. Bentuk penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas (PTK) yang dilakukan 
selama dua siklus. Setiap siklus terdiri dari empat tahapan, yakni perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan 
refleksi. Subjek dalam penelitian ini adalah saya dan siswa kelas IV di salah satu SD Negeri di Surakarta yang 
berjumlah 35 siswa. Sumber data berasal dari saya, siswa, dan peristiwa pembelajaran sedangkan teknik 
pengumpulan data melalui wawancara guru kelas, siswa, observasi/pengamatan kinerja guru dan siswa dan 
dokumentasi penelitian. Validitas data yang digunakan adalah validitas isi serta triangulasi teknik dan triangulasi 
sumber.Teknik analisis data yang digunakan adalah analisis interaktif. Simpulan penelitian ini adalah 
implementasi model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) dapat meningkatkan kemampuan 
menyelesaikan soal cerita pecahan pada siswa kelas IV di salah satu SD Negeri di Surakarta pada tahun ajaran 
2016/2017. 
 
Kata kunci: kemampuan, soal cerita pecahan, Teams Games Tournament, SD 
 
Matematika merupakan salah satu bidang 
ilmu dari serangkaian mata pelajaran yang 
mempunyai peranan penting dalam pendidik-
an. Matematika berperan sebagai ilmu dasar 
berbagai disiplin ilmu, dan memajukan daya 
pikir manusia. Matematika memajukan daya 
pikir manusia karena meningkatkan kemam-
puan berpikir logis, ketelitian, dan kesadaran 
keruangan, serta memberikan kepuasan terha-
dap usaha memecahkan masalah menantang. 
Matematika merupakan salah satu bidang stu-
di yang mendukung perkembangan teknologi 
dan ilmu pengetahuan. Hampir semua bidang 
studi memerlukan konsep atau keterampilan 
dalam matematika untuk memecahkan masa-
lah dalam kehidupan sehari-hari. Berdasarkan 
hal tersebut maka matematika sangat penting 
untuk dipelajari. 
Matematika penting untuk dipelajari na-
mun matematika itu sulit (Ng, 2015: 1; Muijs 
dan Reynold, 2008: 332; Marti dalam Sunda-
yana, 2013: 2). Matematika sulit untuk dipel-
ajari dan diajarkan karena materi matematika 
didominasi oleh konsep-konsep yang abstrak. 
Konsep yang abstrak dikarenakan objek mate-
matika bersifat abstrak (Hamzah dan Muhlis-
rarini, 2014: 92;). Objek matematika bersifat 
abstrak sehingga matematika dianggap memi-
liki kesulitan yang tinggi dan penguasaan ma-
teri matematika menjadi sulit. 
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Penguasaan materi pada mata pelajaran 
matematika para siswa Sekolah Dasar di Indo-
nesia pada umumnya masih rendah. Berdasar-
kan data hasil survey dari hasil ujian Trends in 
International Mathematics and Science Study 
yaitu studi internasional yang mengukur ke-
mampuan siswa pada bidang matematika dan 
sains tahun 2015 yang diikuti oleh siswa kelas 
IV SD, diperoleh hasil bahwa pada bidang 
matematika Indonesia memperoleh skor 397 
serta mendapatkan peringkat ke-45 dari 50 ne-
gara. Padahal dari sisi lama pembelajaran sis-
wa SD dan jam pelajaran matematika Indone-
sia termasuk paling lama di antara negara lain 
artinya lamanya alokasi waktu tidak sejalan 
dengan kualitas pembelajaran sehingga kuali-
tas pembelajaran matematika perlu ditingkat-
kan agar hasilnya juga lebih meningkat. 
Pembelajaran matematika dilaksanakan 
pada jenjang SD hingga perguruan tinggi. Ma-
ta pelajaran matematika di jenjang SD akan 
membekali siswa dengan kemampuan berpi-
kir yang logis, kritis, sistematis, analisis, dan 
kreatif untuk dapat memecahkan masalah. Ru-
ang lingkup matematika di SD sesuai dengan 
KTSP adalah (1) bilangan; (2) geometri dan 
pengukuran; (3) pengolahan data. Bilangan 
pecahan merupakan bagian dari ruang lingkup 
matematika di SD yaitu masuk dalam ruang 
lingkup bilangan. 
Banyaknya cakupan materi dan penting-
nya belajar matematika, membuat matematika 
menjadi salah satu mata pelajaran yang men-
jadi perhatian khusus. Materi pembelajaran 
matematika di SD dibagi dalam berbagai kelas 
sesuai taraf perkembangan kognitif anak. Pa-
da kelas IV siswa dituntut untuk dapat meme-
cahkan masalah yang berkaitan dengan pecah-
an dalam bentuk soal cerita pecahan.  
Kompetensi siswa dalam menyelesaikan 
masalah yang berkaitan dengan kehidupan se-
hari-hari idealnya dikuasi siswa. Kesulitan da-
lam menyelesaikan masalah yang berkaitan 
dengan kehidupan sehari-hari dalam bentuk 
soal cerita pecahan mengakibatkan ketidak-
mampuan siswa dalam melakukan perhitung-
an pada konsep yang lebih rumit di atasnya. 
Pembelajaran materi soal cerita pecahan 
yang kurang mempertimbangkan metode dan 
cara yang tepat sesuai karakter siswa dapat 
membuat siswa mengalami kebingungan. Ke-
bingungan dapat menurunkan motivasi belajar 
siswa serta dapat menurunkan kualitas proses 
belajar. Hal tersebut akan berdampak pada ha-
sil belajar siswa yang rendah.  
Pembelajaran matematika pada materi 
menyelesaikan soal cerita pecahan menjadi 
materi yang sulit dikuasai oleh siswa. Rendah-
nya kemampuan menyelesaikan soal cerita 
pecahan terjadi pada siswa kelas IV di salah 
satu SD Negeri di Surakarta. Informasi terse-
but diperoleh dari hasil wawancara yang telah 
dilakukan dengan guru kelas IV di salah satu 
SD Negeri di Surakarta pada tanggal 31 Janu-
ari 2017. Diperoleh informasi bahwa kemam-
puan menyelesaikan soal cerita pecahan pada 
siswa kelas IV masih tergolong rendah karena 
siswa kurang dapat memahami materi dan me-
ngerjakan soal matematika khususnya di ma-
teri soal cerita pecahan, siswa belum mengua-
sai konsep prasyarat dalam menyelesaikan so-
al cerita pecahan serta banyak siswa meng-
anggap bahwa matematika merupakan mata 
pelajaran yang sulit. 
Hasil wawancara di atas diperkuat de-
ngan hasil observasi pada kinerja guru dan ak-
tivitas belajar siswa kelas IV di salah satu SD 
Negeri di Surakarta selama pembelajaran ma-
tematika pada tanggal 1 Februari 2016. Berda-
sarkan hasil observasi menunjukkan rendah-
nya kemampuan menyelesaikan soal cerita 
pecahan siswa disebabkan guru belum mene-
rapkan model dan metode pembelajaran yang 
efektif serta pembelajaran masih berpusat pa-
da guru. Penggunaan media pembelajaran na-
mun belum efektif. Siswa belum terlibat aktif 
dalam pembelajaran. 
Hasil uji pratindakan yang dilaksanakan 
pada tanggal 1 Februari 2017 juga menunjuk-
kan bahwa sebagian besar siswa masih men-
dapatkan nilai di bawah Kriteria Ketuntasan 
Minimal (KKM) sebesar 75. Berdasarkan uji 
pratindakan diperoleh hasil bahwa hanya 5 da-
ri 35 siswa (14,29%) siswa yang tuntas KKM, 
sedangkan 30 siswa dari 35 siswa (85,71%) 
belum mencapai KKM. Adapun nilai rata-rata 
uji pratindakan menyelesaikan soal cerita pe-
cahan adalah 57,83. Jadi, berdasarkan hasil uji 
pratindakan dapat diambil kesimpulan bahwa 
kemampuan menyelesaikan soal cerita pecah-
an siswa kelas IV di salah satu SD Negeri di 
Surakarta masih rendah. 
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Untuk mengatasi rendahnya kemampuan 
menyelesaikan soal cerita pecahan dilaksana-
kan implementasi model pembelajaran Teams 
Games Tournament (TGT) dengan tujuan me-
ningkatkan kemampuan menyelesaikan soal 
cerita pecahan dan hasil belajar siswa pada 
materi soal cerita pecahan. 
Model pembelajaran Teams Games Tour-
nament (TGT) merupakan salah satu tipe mo-
del pembelajaran kooperatif yang menempat-
kan siswa kedalam kelompok-kelompok kecil 
yang anggotanya heterogen (Shoimin, 2014: 
203; Fathurrohman, 2015: 55; Isjoni, 2013: 
84). Model pembelajaran Teams Games Tour-
nament (TGT) menggunakan turnamen aka-
demik, menggunakan kuis dan skor kemajuan 
individu (Slavin, 2008: 163). Salam, Hossain, 
dan Rahman (2015: 275) mendefinisikan mo-
del pembelajaran Teams Games Tournament 
(TGT) dengan menceritakan proses penerapan 
pelaksanaan turnamen akademik. Berdasar-
kan berbagai definisi mengenai model Teams 
Games Tournament (TGT) dapat disimpulkan 
bahwa Model pembelajaran Teams Games 
Tournament (TGT) adalah model pembelajar-
an kooperatif yang melibatkan kegiatan turna-
men akademik, menggunakan kuis-kuis dan 
sistem skor kemajuan individu. 
Model pembelajaran Teams Games Tour-
nament (TGT) menerapkan kompetisi serta 
permainan dalam pembelajaran. Penerapan 
kompetisi dan permainan dalam pembelajaran 
membuat pembelajaran menjadi menyenang-
kan. Siswa akan saling bekerjasama serta sa-
ling mengajari temannya yang belum paham 
tentang materi yang diajarkan oleh guru. Me-
lalui kompetisi, diharapkan siswa akan lebih 
berminat terhadap matematika, sehingga da-
pat meningkatkan hasil belajar siswa pada ma-
teri soal cerita pecahan. 
Berdasarkan uraian di atas dilaksanakan 
penelitian yang berjudul “Implementasi Mo-
del Pembelajaran Teams Games Tournament 
(TGT) untuk Meningkatkan Kemampuan Me-
nyelesaikan Soal Cerita Pecahan”. 
 
METODE 
Penelitian dilaksanakan di kelas IV di sa-
lah satu SD Negeri di Surakarta tahun ajaran 
2016/2017. Penelitian ini dilaksanakan sela-
ma 7 bulan yakni dari bulan Desember sampai 
dengan bulan Juni 2017. Subjek pada peneli-
tian ini adalah guru dan siswa kelas IV di salah 
satu SD Negeri di Surakarta. Penelitian tin-
dakan kelas ini dilakukan selama dua siklus 
dengan masing-masing siklus 2 kali pertemu-
an. Setiap siklus terdiri dari 4 tahap, yakni: pe-
rencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi. 
Sumber data dalam penelitian ini adalah guru, 
siswa, serta peristiwa pembelajaran. Teknik 
pengumpulan data menggunakan tes, observa-
si, wawancara, dan dokumentasi. Validitas da-
ta yang digunakan adalah validitas isi serta tri-
angulasi sumber dan triangulasi teknik se-
dangkan teknik analisis data menggunakan 
teknik analisis interaktif. 
 
HASIL 
Berdasarkan hasil wawancara terhadap 
guru dan siswa kelas IV, observasi, dan per-
kuat dengan hasil uji pratindakan kemampuan 
menyelesaikan soal cerita pecahan kelas IV 
dapat diketahui bahwa siswa kelas IV di salah 
satu SD Negeri di Surakarta mempunyai ke-
mampuan menyelesaikan soal cerita pecahan 
yang rendah. 
Hal tersebut dibuktikan dari nilai hasil uji 
pratindakan kemampuan menyelesaikan soal 
cerita  pecahan siswa kelas IV yang berjumlah 
35 siswa, hanya terdapat 5 siswa atau 14,29% 
yang mencapai KKM (75). Daftar distribusi 
skor kemampuan menyelesaikan soal cerita 
pecahan siswa kelas IV pada pratindakan da-
pat dilihat pada tabel 1. 
Tabel 1. Distribusi Skor Rata-rata Kemam-
puan Menyelesaikan Soal Cerita 








10-22 0 16 0,00 % 
23-35 1 29 2,86 % 
36-48 6 42 17,14 % 
49-61 20 55 57,14 % 
62-74 3 68 8,57 % 
75-87 4 81 11,43 % 
88-100 1 94 2,86 % 
Jumlah 35  100% 
Nilai Rata-rata Kelas 57,83 
Ketuntasan Klasikal 14,29% 
Nilai tertinggi 88 
Nilai terendah 32 
 
Berdasarkan tabel distribusi skor rata-rata 
kemampuan menyelesaikan soal cerita pecah-
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an pada kondisi pratindakan, dapat diketahui 
bahwa hanya 5 siswa atau 14,29% yang men-
dapat nilai ≥75 (KKM) sisanya sejumlah 30 
siswa atau 85,71% masih mendapat nilai diba-
wah 75. Nilai rata-rata kemampuan menyele-
saikan soal cerita pecahan pada kondisi pra-
tindakan mencapai skor 78,63. Nilai tertinggi 
adalah 88 sedangkan nilai terendah adalah 32. 
Sehingga dapat disimpulkan bahwa kamam-
puan menyelesaikan soal cerita pecahan siswa 
kelas IV di salah satu SD Negeri di Surakarta 
masih rendah. 
Selanjutnya, dilaksanakan tindakan pada 
siklus I melalui implementasi model pembel-
ajaran Teams Games Tournament (TGT) da-
lam pembelajaran matematika pada materi so-
al cerita pecahan selama 2 kali pertemuan. Pa-
da pertemuan pertama terdapat 1 siswa yang 
tidak hadir, dan pada pertemuan kedua semua 
siswa hadir sehingga jumlah siswa yang di-
analisis nilainya adalah yang hadir dalam dua 
pertemuan. Hasilnya disajikan pada tabel 2 
berikut ini: 
Tabel 2. Distribusi Skor Rata-rata Kemam-
puan Menyelesaikan Soal Cerita 








10-22 1 16 2,94 % 
23-35 0 29 0,00 % 
36-48 0 42 0,00 % 
49-61 0 55 0,00 % 
62-74 10 68 29,41 % 
75-87 14 81 41,18 % 
88-100 9 94 26,47 % 
Jumlah 34  100% 
Nilai Rata-rata Kelas 78,63 
Ketuntasan Klasikal 67,65% 
Nilai tertinggi 100 
Nilai terendah 20 
 
Berdasarkan tabel distribusi skor rata-rata 
kemampuan menyelesaikan soal cerita pecah-
an pada siklus I, menunjukkan bahwa persen-
tase ketuntasan klasikal sebesar 67,65% de-
ngan nilai rata-rata kemampuan menyelesai-
kan soal cerita pecahan siklus I mencapai skor 
78,63. Nilai tertinggi adalah 100 sedangkan 
nilai terendah adalah 20. Dari data tersebut, 
dapat dilihat bahwa ketuntasan klasikal dan 
nilai rata-rata kemampuan menyelesaikan soal 
cerita pecahan mengalami peningkatan, na-
mun belum mencapai indikator kinerja yang 
ditentukan yakni 85% siswa mencapai nilai 
≥75, maka dilaksanakan tindakan pada siklus 
II sesuai dengan refleksi siklus I.  
Siklus II dilaksanakan dalam 2 kali perte-
muan. Pada pertemuan pertama terdapat 1 sis-
wa yang tidak hadir, dan pada pertemuan ke-
dua semua siswa hadir sehingga jumlah siswa 
yang dianalisis nilainya adalah yang hadir da-
lam dua pertemuan. Adapun distribusi skor ra-
ta-rata kemampuan menyelesaikan soal cerita 
pecahan siklus II disajikan pada tabel 3 seba-
gai berikut: 
Tabel 3. Distribusi Skor Rata-rata Kemam-
puan Menyelesaikan Soal Cerita 








10-22 1 16 2,94% 
23-35 0 29 0,00% 
36-48 0 42 0,00% 
49-61 1 55 2,94% 
62-74 3 68 8,82% 
75-87 8 81 23,53% 
88-100 21 94 61,76% 
Jumlah 34  100% 
Nilai Rata-rata Kelas 86,88 
Ketuntasan Klasikal 85,29% 
Nilai tertinggi 100 
Nilai terendah 12 
 
Berdasarkan tabel distribusi skor rata-rata 
kemampuan menyelesaikan soal cerita pecah-
an pada siklus II, menunjukkan bahwa nilai 
rata-rata kemampuan menyelesaikan soal ce-
rita pecahan siklus II mencapai skor 86,88 de-
ngan ketuntasan klasikal sebesar 85,29%. De-
ngan nilai tertinggi 100 dan nilai terendah 12. 
Penurunan nilai terendah terjadi karena soal 
semakin sulit dan salah satu siswa di kelas me-
rupakan siswa berkebutuhan khusus. 
Karena pada siklus II persentase ketun-
tasan klasikal telah mencapai indikator kinerja 
penelitian yang telah ditetapkan yaitu 85% da-
ri jumlah siswa yang memperoleh nilai lebih 
atau sama dengan 75, maka penelitian dihenti-
kan pada siklus II.  
 
PEMBAHASAN 
Berdasarkan implementasi model pem-
belajaran Teams Games Tournament (TGT) 
pada materi soal cerita pecahan selama 2 sik-
lus diperoleh informasi bahwa hasil observasi 
kinerja guru selalu meningkat dari siklus pra-
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tindakan hingga siklus II. Guru berhasil mem-
bangun motivasi siswa dan menciptakan pem-
belajaran yang menarik. Meningkatnya hasil 
kinerja guru ini memberikan dampak yang po-
sitif terhadap aktivitas siswa. Dampak terse-
but antara lain siswa berperan penting bagi ke-
lompoknya, menumbuhkan rasa kebersama-
an, meningkatkan motivasi siswa, meningkat-
kan keterlibatan siswa dalam pembelajaran, 
meningkatkan kerjasama antar siswa, suasana 
pembelajaran menjadi lebih menyenangkan, 
dan membangkitkan minat terhadap pelajaran 
yang diajarkan. Kondisi nyata tersebut sesuai 
dengan kelebihan model pembelajaran Teams 
Games Turnament (Shoimin, 2014: 207-208; 
Fathurrohman, 2015: 60; Taniredja, Faridli, 
dan Harmianto, 2015: 72-73). 
Meningkatnya aktivitas siswa berdampak 
pada meningkatnya hasil observasi psikomo-
torik siswa, hal tersebut dikarenakan suasana 
pembelajaran yang menyenangkan membuat 
siswa lebih semangat untuk mengikuti kegiat-
an pembelajaran. Meningkatnya kinerja guru, 
aktivitas siswa, serta hasil observasi psikomo-
torik siswa berdampak pada meningkatnya 
kemampuan siswa dalam menyelesaikan soal 
cerita pecahan. 
Pada kondisi awal, hasil penilaian ke-
mampuan menyelesaikan soal cerita pecahan 
pada siswa kelas IV di salah satu SD Negeri 
di Surakarta. Dari 35 siswa, hanya 5 siswa 
atau 14,29%  yang nilainya berhasil mencapai 
KKM (75). Nilai tertinggi pada kondisi awal 
adalah 88, nilai terendah adalah 32, sedangkan 
nilai rata-rata kelas adalah 57,83. Hasil uji 
pratindakan pada kondisi awal menunjukkan 
bahwa kemampuan menyelesaikan soal cerita 
pecahan siswa masih rendah. Berdasarkan 
kondisi awal maka perlu dilaksanakan tindak-
an untuk memperbaiki kualitas pembelajaran 
yaitu dengan implementasi model pembelajar-
an Teams Games Tournament.  
Implementasi model pembelajaran Teams 
Games Tournament membuat siswa tertarik 
untuk menguasai materi yang disampaikan 
karena setiap siswa berkontribusi terhadap 
skor kelompoknya masing-masing. Siswa 
termotivasi untuk menjadi pemenang dalam 
turnamen. Selain itu karena turnamen dapat 
memberikan suasana pembelajaran yang lebih 
menyenangkan sehingga dapat memberikan 
dampak positif dalam pembelajaran (Veloo, 
Md-Ali, dan Chairany, 2016: 119). Dampak 
positif tersebut dapat memberikan peningkat-
an hasil secara signifikan (Salam, Hossain, 
Rahman 2015: 277). Pada siklus I terjadi pe-
ningkatan yang signifikan Persentase ketun-
tasan klasikal pada saat pratindakan adalah 
14,29 % menjadi 67,65%. Nilai rata-rata kelas 
siklus I meningkat men-jadi 78,63. Nilai ter-
tinggi siklus I meningkat menjadi 100 sedang-
kan nilai terendah siklus I menurun menjadi 
20.  
Setelah implementasi siklus I, dilakukan 
refleksi untuk mengetahui kekurangan pada 
siklus I. Refleksi tersebut antara lain adalah 
pengelolaan siswa belum maksimal, pertemu-
an melebihi alokasi waktu yang ditentukan, ti-
dak semua siswa mengerjakan soal turnamen 
dengan porsi yang sama karena terbatas waktu 
dan siswa yang bergantung pada teman saat 
mengerjakan LKS. Hasil pada siklus I menu-
njukkan persentase ketuntasan klasikal yang 
belum memenuhi indikator kinerja penelitian 
yang telah telah ditetapkan (85%), sehingga 
dilanjutkan pada siklus II. 
Pada siklus II, menujukan bahwa persen-
tase ketuntasan klasikal pada siklus I adalah 
67,65% menjadi 85,29% pada siklus II. Nilai 
rata-rata kelas siklus II meningkat menjadi 
86,88. nilai tertinggi siklus II tetap yaitu 100, 
sedangkan nilai terendah siklus II menurun 
menjadi 12. Penurunan nilai terendah terjadi 
karena soal semakin sulit dan salah satu siswa 
di kelas merupakan siswa berkebutuhan khu-
sus. 
Berikut data perbandingan nilai rata-rata 
kemampuan menyelesaiakan soal cerita pe-
cahan pada pratindakan, siklus I, dan siklus II 
dapat dilihat pada tabel 4 berikut ini: 
Tabel 4. Perbandingan Hasil Tes Kemam-
puan Menyelesaikan Soal Cerita 
Pecahan pada Pratidakan, Siklus I 









Nilai Terendah 32 20 12 
Nilai Tertinggi 88 100 100 
Rata-rata Kelas 57,83 78,63 86,88 
Ketuntasan 
Klasikal 
14,29% 67,65%. 85,29% 
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Peningkatan kembali terjadi pada siklus 
II, karena sudah dilakukan pembenahan pro-
ses pembelajaran sesuai dengan refleksi pada 
siklus I. Pada siklus II ini para siswa sudah ter-
lihat semakin aktif dalam pembelajaran, para 
siswa sangat bersemangat, mereka berusaha 
memahami materi agar bisa mengerjakan soal 
ketika turnamen berlangsung. Karena indika-
tor kinerja penelitian (85%) telah tercapai ma-
ka peningkatan kemampuan menyelesaikan 
soal cerita pecahan melalui implementasi mo-
del pembelajaran Teams Games Tournament 
(TGT) dinyatakan berhasil dan dapat dihenti-
kan pada siklus ini. 
 
SIMPULAN 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah 
dibahas dapat disimpulkan bahwa implemen-
tasi model pembelajaran Teams Games Tour-
nament (TGT) dapat meningkatkan kemam-
puan menyelesaikan soal cerita pecahan pada 
siswa kelas IV di salah satu SD Negeri di Su-
rakarta. Ketercapaian persentase ketuntasan 
klasikal nilai kemampuan menyelesaikan soal 
cerita pecahan siswa kelas IV pada uji pra-
tindakan adalah 14,29% persentase tersebut 
meningkat menjadi 67,65% pada siklus I dan 
kembali meningkat pada siklus II menjadi 
85,29%.  
Peningkatan tersebut terjadi karena lang-
kah-langkah penerapan model pembelajaran 
Teams Games Tournament (TGT) yang dite-
rapkan ketat dan sesuai dengan prosedur teo-
ritik model pembelajaran Teams Games Tour-
nament (TGT) dengan dimodifikasi untuk 
menutup berbagai kelemahan serta disesuai-
kan dengan kondisi tempat penelitian.  Temu-
an serta hasil penelitian ini dapat menjadi ru-
jukan yang diperlukan dalam permasalahan 
dan topik yang sama.
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